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LA LUDIFICATION DES DISPOSITIFS 
ÉDUCATIFS : AU-DELÀ DES EFFETS D’ANNONCE

Résumé 
Dans la conception des dispositifs éducatifs, le recours aux attributs des jeux ou aux mécanismes des 
pratiques dites ludiques est souvent considéré comme un gage d’implication des élèves. L’article éclaire 
les processus de ludification et de ludicisation mis en œuvre pour ce faire et questionne les postures 
consistant à associer de manière systématique à ces dispositifs des activités d’usages considérées 
a priori comme ludiques. Afin d’optimiser la construction de ces dispositifs, il apparaît opportun de 
comprendre finement, sans préconceptions, les expériences subjectives que vivent les individus qui y 
sont engagés.

Mots-clés : dispositifs éducatifs - ludification - ludicisation - effets déclarés - expérience subjective vécue 

Lionel Roche et Cathy Rolland
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Introduction

Le recours au jeu dans l’éducation n’est pas nouveau mais il réapparaît régulièrement associé à l’idée 
d’innovations pédagogiques. Il est parfois allié à des technologies novatrices dans un contexte de 
pervasion 1 numérique (Boullier, 2016). Les processus de ludification (ou gamification) des dispositifs 
éducatifs reposent sur des mécanismes de jeu destinés à renforcer l’engagement des élèves et pro-
mouvoir l’apprentissage dans des tâches qui par essence ne sont pas considérées comme ludiques en 
elles-mêmes. Il repose sur la logique selon laquelle la force de motivation des éléments de jeu peut 
être transférée dans un contexte éducatif et ainsi faciliter les processus d’apprentissage. Pour autant, 
Brougère (2002, p.9) remarque un usage pragmatique du jeu dans l’éducation sans qu’un discours 
théorique fondé ne vienne asseoir son intérêt. Il faudrait selon lui « s’en remettre à la croyance, c’est-à-
dire à un discours qui fonde dans le mythe, celui du romantisme, l’efficacité d’une pratique qui risque de ne 
plus être que ritualité ». Il nous semble donc fondamental de sortir des logiques publicitaires mobilisant 
l’idée de jeu, de questionner l’étiquette linguistique « ludique » accolée à des pratiques d’enseignement 
sensées être attrayantes et innovantes. 

À cette fin, notre contribution vise à interroger les processus de ludification et de ludicisation des pra-
tiques d’enseignement et à envisager leurs limites dans le champ de l’Éducation Physique et Sportive 
(EPS). Pour cela, nous nous sommes appuyés sur les méta-analyses et revues systématiques de la litté-
rature (peu nombreuses) relatives aux effets de la ludification sur les aspects cognitifs, motivationnels 
et comportementaux (Sailer et Homner, 2020), à l’activité physique (Mazeas et al., 2022) et à l’ensei-
gnement de l’EPS (Arufe-Giráldez et al., 2022). Si ces études rendent compte d’effets sur les comporte-
ments ou encore sur l’activité physique, elles ne ciblent pas ce qui constitue le cœur de l’enseignement 
de l’EPS : des apprentissages moteurs précis ciblés et définis par les programmes disciplinaires. 

Notre texte a une visée argumentaire et s’il ne présente pas un relevé exhaustif de la littérature, notre 
démonstration est étayée théoriquement. Il vise à révéler l’intérêt d’initier de plus amples recherches 
dans le champ de la ludification appuyée ou non sur des outils numériques.

1.     Ludification et ludicisation : de quoi parle-t-on ?

Genvo (2014) envisage la ludicisation comme la démarche permettant de transformer une activité qui 
n’était pas considérée comme un jeu en une activité vécue comme ludique. Dans cette logique, des 
jeux dits sérieux sont apparus, élaborés par l’intégration « pertinente de technologies issues de l’industrie 
du jeu vidéo à des fins autres que le simple divertissement » (Sawyer, 2007, cité par Djaouti, 2014, p.416). 

Quant à elle, la ludification renvoie à l’emploi de mécanismes propres au jeu (Terrill, 2008). Elle repose 
sur des structures de récompense, des renforcements positifs et boucles feedback subtiles en même 
temps que des mécanismes comme des attributions de points, de médailles, des niveaux, des challen-
ges et des tableaux de leaders (Zichermann et Cunningham, 2011). Dans le cadre de la pratique des 
activités physiques, elle consiste en la transformation des modalités d’activités dans le but de propo-
ser des expériences et un soutien motivationnel similaires à ceux des jeux (Koivisto et Hamani, 2019). 
Cependant, les auteurs soulignent qu’il n’existe pas de documentation empirique rigoureuse sur les 
effets de la ludification. Dans cette logique, les activités dites ludiques sont généralement objectivées  
par leur concepteur comme l’étant a priori. Elles seraient intrinsèquement ludiques. Or, comme le 
soulignent Sanchez et Romero (2020), « c’est avant tout le joueur qui interprète une situation comme 
un jeu » (p.8) et ils ajoutent qu’« une phénoménologie du jeu ne va pas de soi et, in fine, seul le joueur est 
capable d’attester qu’il joue » (p.3) et de dire en quoi son activité peut être considérée comme jeu. Re-
courir au numérique sous couvert d’innovation pédagogique en créant par exemple une application 
(ou un autre « étayage » numérique) ne peut donc suffire pour qualifier son usage de ludique. Une 
configuration de pratique n’est pas intrinsèquement et objectivement ludique, sauf à confondre activi-
té et « game », vu comme système de règles objectives et réalité indépendante de l’action des joueurs 
(Henriot, 1969). Il conviendrait plutôt de penser en termes de création des conditions susceptibles de 
faire vivre à l’usager une expérience ludique, au lieu de considérer a priori qu’une configuration de 
pratiques serait en elle-même source d’une expérience ludique. Décréter le caractère ludique d’un en-
vironnement de pratique ne garantit pas que les acteurs se vivent comme des « jouants », car ce sont 
les « seuls capables de comprendre ce que c’est que jouer » (Henriot, 1969, p.83). D’ailleurs, Bonenfant 

1 Propagation à grande échelle dans l’environnement quotidien
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et Genvo (2014) considèrent que la ludification s’opère par le biais d’une approche béhavioriste de 
l’humain, en imposant une norme définie par les concepteurs du jeu, confortant la perspective réaliste 
que nous questionnons. 

Alors que le processus de ludification est centré sur les conditions et modalités de la pratique, qu’il 
s’agit d’affubler de propriétés caractéristiques des jeux, le processus de ludicisation est davantage cen-
tré sur les activités effectives des pratiquants, l’ambition étant qu’elles s’accompagnent d’expériences 
vécues comme ludiques. Toutefois, qu’il s’agisse de chercher à ludiciser les activités des formés ou 
ludifier leurs environnements de pratique, le processus procède de la même conception, celle d’une 
« domination » de l’adulte sur les enfants (Brougère, 2002, p.5), ou du formateur sur les formés. L’expé-
rience ludique est souvent pensée pour et à la place d’autrui, configurée avant qu’elle n’ait été analysée 
au cours des pratiques effectives des formés. 

Aussi, notre contribution s’inscrit dans la lignée des propositions de Borzakian (2012), qui invite à pen-
ser les jeux non plus comme des artefacts mais comme un « mode de comportement humain » (p.343), 
une manière d’être au monde. Il invite à tendre vers une définition du jeu présentée comme une « Idée », 
qui ne peut s’abstraire « d’une réalité sociale, d’une conception du jeu située dans le temps comme dans l’es-
pace, bien qu’elle prétende relever de l’abstraction » (p.345). Il nous semble donc nécessaire d’envisager 
un changement de paradigme en s’attachant à comprendre l’activité d’usage des jeux et l’expérience 
vécue qui l’accompagne sans lui assigner préalablement un caractère ludique.

2.     Ludification et ludicisation au service de l’enseignement de l’Éducation Physique et Sportive

L’enseignement de l’EPS a pour support culturel divers jeux ou sports qui constituent initialement des 
pratiques de divertissement. D’ailleurs, lors des cours d’EPS, les élèves déclarent fréquemment « jouer 
» au handball, au football mais pas travailler lorsqu’ils s’engagent dans ces formes de pratique. Pour 
autant, les enseignants transforment les conditions de pratique de manière à les rendre éducatives. Ils 
les configurent en fonction des acquisitions qu’ils visent tout en espérant provoquer une adhésion des 
élèves, conditions considérées comme favorables pour optimiser les processus d’apprentissage. Ce-
pendant, cette logique d’éducation formelle crée des « jeux réglés » (Caillois, 1967, p.1159), dont l’usage 
s’éloigne de « l’esprit de jeu », caractérisé par « une forme de plénitude personnelle, une allégresse qui est à 
la fois accomplissement de soi et oubli de soi, dans une gratuité à l’égard des obligations du réel, […], mais 
sans grand risque, ni beaucoup de raison ». En contrepartie, l’esprit de sérieux revient à « s’efforcer d’as-
surer à tout moment la présence réelle de l’homme à son action ». Ainsi, la préoccupation de ludification 
ou de ludicisation semble participer d’un mouvement de compensation consistant à faire usage de ces 
dernières comme des opportunités d’apprentissage de compétences attendues, préalablement défi-
nies. L’effort de travail devrait devenir effort consenti et oublié par une adhésion sans faille, similaire 
à celle du jeu. 

Pour Campeau et Savard (2020), le processus de ludification dans le cadre de la pratique d’activités 
physiques vise un impact positif sur l’engagement de l’individu dans la tâche. L’adjonction de tech-
nologies numériques dans les environnements de travail participe de ce processus. Une des dérives 
consiste à les envisager comme une béquille motivationnelle (Delignières, 2018), incitant à l’usage de 
la technologie numérique (telle qu’une tablette ou une application) pour elle-même au lieu de favori-
ser un engagement et une persévérance dans la tâche et l’activité d’apprentissage. De plus, Campeau 
et Savard (2020) soulignent que peu d’études s’intéressent à l’apport de la ludification dans le champ 
des pratiques physiques et il paraîtrait donc péremptoire d’avancer que la ludification en EPS facilite 
les apprentissages moteurs des élèves. Si les résultats issus de la méta-analyse de Sailer et Homner 
(2020) montrent que la ludification peut entraîner une modification des comportements mais aussi un 
accroissement de la motivation, et que la revue systématique de la littérature de Mazeas et al. (2022) 
révèle que la ludification de l’activité physique peut permettre d’accroître celle-ci, il n’est toujours pas 
question des apprentissages moteurs spécifiques à l’EPS. Enfin, la revue systématique d’Arufe-Giráldez 
et al. (2022) sur la ludification en EPS met en évidence que la plupart des études ont confirmé une amé-
lioration de la motivation et de l’engagement envers l’exercice physique chez les élèves (du primaire 
au lycée) mais seule une étude a pu montrer une légère amélioration des performances motrices des 
élèves.
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Aussi, avancer que la ludification facilite les apprentissages moteurs en EPS, conduirait à tomber dans 
une approche de type essentialiste que dénoncent Sanchez et al. (2015), dans la mesure où elle consi-
dère l’outil comme étant intrinsèquement porteur de propriétés ludiques. Envisager l’enseignement 
de l’EPS en « ludifiant » la pratique de certains sports grâce au numérique, semble être une nouvelle 
tendance (Tomaszower, 2021) mais qui demeure peu (voire pas) étayée scientifiquement. Le numé-
rique devient en quelque sorte un totem (Kambouchner et al., 2012), un objet magique permettant de 
rendre ludique certaines activités. Il suffirait de proposer une application portant sur une activité spor-
tive et incluant des systèmes de bonifications de score pour ludifier la pratique et faire apprendre (par 
ex., Tomaszower, 2021). Il semblerait que la réflexion doive être poussée plus avant et nous rejoignons 
Henriot (1969) cité par Sanchez (2016) pour qui « le jeu ne réside pas dans la chose mais dans l’usage 
qui en est fait ». En effet, comme l’indiquent Bonenfant et Genvo (2014), « l’adjonction d’un système de 
points ou de récompenses ne peut suffire à faire d’une situation un jeu » (p.3). Le processus de ludifica-
tion en EPS semble trop souvent basé sur une approche essentialiste, qui « consisterait à remplacer un 
enseignement, dit traditionnel, par l’usage d’un jeu qualifié de serious game ou par l’introduction dans une 
situation à visée éducative, d’éléments prétendument intrinsèquement ludiques (un avatar, des points, des 
badges…) » (Sanchez, 2016). Cette tendance dans l’enseignement de l’EPS nous semble accrue lorsque 
le numérique est mobilisé pour ludifier la situation car sa tendance contemporaine et attrayante en 
fait un élément impensé.

Diverses propositions didactiques renvoient à des ambitions de ludification, par des systèmes de 
double score ou encore de bonifications de points. Citons par exemple les travaux de Mascret (2006) 
qui décrit un système de points pour favoriser la construction de compétences tout en maintenant 
l’essence compétitive de l’activité badminton. Le système de double score utilisé permet de « gagner 
ou perdre avec la manière », c’est-à-dire qu’au-delà du score, l’élève peut percevoir directement les as-
pects techniques sur lesquels il est performant. À l’issue du match, il obtient des informations sur son 
niveau de compétences et les raisons qui l’ont conduit à gagner ou perdre (zones de jeu utilisées ou 
non par exemple). La manipulation raisonnée du système de score contribue ici à une ludicisation de 
l’activité mais va aussi dans le sens de l’apprentissage de certaines habiletés motrices spécifiques (par 
ex., utiliser des coups particuliers pour viser certaines zones stratégiques du terrain). La ludicisation 
est aussi encouragée dans des pratiques physiques ayant un fort retentissement affectif, comme la 
natation qui peut susciter d’intenses appréhensions ou encore la course de longue durée qui peut être 
perçue comme étant plus ascétique que ludique par les élèves. Nous pouvons notamment citer les 
tentatives de Tixier (2018) proposant une ludicisation des activités aquatiques (Zombie pool) ou encore 
de Dejan (2018) en course de durée (Zombie Race : courir pour ne pas se faire dévorer). 

Ces procédés de ludification ou de ludicisation, sont devenus communément partagés dans les com-
munautés éducatives, sans que toutefois leurs intérêts, notamment en termes de développement des 
compétences attendues ne soient précisément étudiés. D’ailleurs, les résultats de Koivisto et Hamari 
(2019) montrent que la ludification de l’activité physique apporte des résultats plutôt mitigés. Ils sont 
plutôt positifs relativement à l’engagement et la motivation (encore reste-t-il à savoir si les élèves sont 
motivés pour pratiquer le jeu ou bien réaliser la situation d’apprentissage) mais beaucoup moins op-
timistes relativement aux ambitions d’acquisitions motrices qui demeurent fondamentales en EPS.

Conclusion

Les processus de ludification des environnements de pratique, de ludicisation des activités des prati-
quants et les plus-values qu’ils offrent pour soutenir les activités d’apprentissages, mériteraient d’être 
précisément repensés. Brougère (2002) propose d’ailleurs aux praticiens de s’interroger sur les raisons 
qui justifient l’emploi du jeu dans une ambition éducative, au lieu de n’en considérer que les effets : le 
jeu n’est-il qu’un vecteur de comportements qui peuvent avoir une valeur éducative ou bien a-t-il des 
caractéristiques éducatives en lui-même ? En rupture avec cette dernière considération, nous propo-
sons plutôt de renoncer à n’utiliser qu’une unique étiquette linguistique (celle du « jeu ») pour carac-
tériser des expériences vécues (sans doute fort disparates) des pratiquants, qu’il serait intéressant de 
dévoiler par des approches anthropologiques. 



173
Lionel Roche et Cathy Rolland

/a ludLficatLon des dLsposLtLIs «ducatLIs � au�del¢ des eets dȇannonce une «tude de cas

Dans le champ de l’EPS, de plus amples travaux nécessitent d’être développés afin d’envisager les 
effets précis de la ludification et de la ludicisation sur l’activité d’usage des dispositifs éducatifs ainsi 
conçus : « la relation entre les différentes notions de gamification, ludification et ludicisation, leur perméa-
bilité ou dissemblance, reste une question vive qui demande à être analysée pour comprendre et mettre en 
évidence « ce qui fait jeu » et quels en sont les enjeux » (Bonenfant et Genvo, 2014). Ainsi, il nous semble 
important d’envisager une ludicisation précautionneuse, laissant en questionnement la connaissance 
de ses effets sur les expériences subjectives, effectivement vécues par les pratiquants. 
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